Katedra informatiky
Prirodovédecka fakulta
Univerzita Palackého v Olomouci

BAKALARSKA PRACE

2D RPG hra v Unity Engine

2025 Jan Jaros
Vedouci prace: Studijni program: Informatika,
Megr. Eliska Foltasova Specializace: Programovani a vyvoj

software



Bibliografické udaje

Autor:
Nézev prace:
Typ prace:

Pracovisté:

Rok obhajoby:

Studijni program:

Vedouci prace:
Pocet stran:
Ptilohy:

Jazyk prace:

Bibliographic info

Author:
Title:
Thesis type:

Department:

Year of defense:

Study program:

Supervisor:
Page count:

Supplements:

Thesis language:

Jan Jaros
2D RPG hra v Unity Engine
bakalarska prace

Katedra informatiky, Ptirodovédecka fakulta, Univerzita
Palackého v Olomouci

2025

Informatika, Specializace: Programovani a vyvoj software
Mgr. Eliska Foltasova

37

elektronickd data v tlozisti katedry informatiky

Cesky

Jan Jaros
2D RPG game in Unity Engine
bachelor thesis

Department of Computer Science, Faculty of Science, Pa-
lacky University Olomouc

2025

Computer Science, Specialization: Programming and Soft-
ware Development

Mgr. Eliska Foltasova
37

electronic data in the storage of department of computer
science

Czech



Anotace

Tato prace se zabyvd vyvojem 2D hry Zanru RPG. Popisuje zdkladni prvky pro-
stredi Unity Engine a dale se vénuje procesu vijvoje samotné hry, véetné realizace
jednotlivyich hernich mechanik. V zdvérecné cdsti je predstavena vyslednd hra
vcetne vsech implementovanych funkcionalit.

Synopsis

This bachelor’s thesis focuses on the development of a 2D RPG game. It descri-
bes the fundamental elements of the Unity Engine environment and then delves
into the game’s development process, including the realization of individual game
mechanics. In the concluding section, the finished game is presented along with
all implemented functionalities.
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Uvod

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat 2D RPG hru
v Unity Engine. Zkratka RPG vychazi z anglického vyrazu role-playing game,
coz lze do ¢estiny prelozit jako ,,hra na hrdiny“. RPG hry predstavuji herni zanr,
ve kterém hrac ptrebira roli herni postavy, kterd ho provazi hernim svétem. Ty-
pickymi rysy RPG her jsou ziskavani zkusenosti, vylepsovani schopnosti a sprava
inventare.

Pro vyvoj této hry byl zvolen nastroj Unity Engine, a to zejména diky jeho
rozsahlé podpore pro vyvoj 2D her, moznostem skriptovani v jazyce C#, dostup-
nosti siroké knihovny assetii a aktivni komunité vyvojarti. V ramci vyvoje byly
implementovany zakladni RPG prvky, jako jsou systém predmétii a inventare,
zkusenostni systém, dovednosti ¢i nepratelské entity:.



1 Seznameni s Unity Engine

Unity Engine [1] (déle jen Unity) je multiplatformni herni engine vyvinuty spo-
le¢nosti Unity Technologies, ktery slouzi k tvorbé 2D a 3D her, simulaci ¢i inter-
aktivnich aplikaci. Tyto softwary mohou byt vyvinuty pro rizné platformy — PC,
konzole, mobilni zafizeni, virtudlni realita nebo webové aplikace.

Unity nabizi kompletni sadu nastroji pro tvorbu grafiky, animaci ¢i fyziky
hernich objektii. Umoznuje rychly a flexibilni vyvoj diky vestavénym néastrojim
a moznosti opakovanému pouziti objektii.

1.1 Komponenty

Komponenty [2] jsou funkéni éasti kazdého objektu, které urcéuji jeho vlastnosti
a chovani. Kazdy herni objekt musi mit zakladni komponentu Transform, ktera
urcuje pozici objektu v herni scéné. Objektim lze pridavat dalsi komponenty
(v inspektoru tlac¢itkem Add Component, viz obr. 1).

¥ Layer Default

1

Add Component

Component

chine

Obrézek 1: Pridani komponenty

1.2 Assety

VsSechny polozky, které jsou soucasti projektu a vyuzivaji se pri tvorbé hry, se
oznacuji jako assety [3]. Jedna se o datové soubory, ze kterych se ve hie skladaji
jednotlivé prvky, jako grafika, zvuky nebo skripty. Assety lze vytvaret primo



v prostredi Unity, importovat z externich zdroju (napf. z grafickych editorti) nebo
stahovat z obchodu Unity Asset Store, ktery poskytuje velké mnozstvi balicku.
Tyto assety jsou nasledné organizovany v ramci projektu ve slozce Assets,
odkud je lze déale vyuzivat pti vyvoji hry.

1.3 Skripty

Skripty [4] jsou klicovym néastrojem pro definovani logiky a funkcionality ve hfe.
Pokud chceme objektu pridat funkcionalitu danou skriptem, pripojime dany
skript hernimu objektu jako komponentu. Tim ziska vlastnosti definované skrip-
tem. Kazdy skript reprezentuje novou t¥idu, u které pokud chceme, aby nabyval
funkcionalit herniho enginu, dédime ze tfidy Monobehaviour.

1.3.1 T¥ida Monobehaviour

Trida Monobehaviour umoznuje hernim objektiim dynamicky komunikovat
s hernim svétem, reagovat na zmény ¢i vstup uzivatele. Mezi zakladni pouziti
patii napriklad metoda GetComponent, pomoci které mizeme ziskat odkaz
na komponentu, kterou ma herni objekt a mizeme tak za chodu programu ménit
vlastnosti a funkcionalitu této komponenty.

1.3.2 Funkce udalosti

Funkce udélosti predstavuji sadu vestavénych funkci, na které mohou skripty dé-
dici z tfidy Monobehaviour reagovat implementaci prislusnych metod, ozna-
covanych jako zpétna volani. Jakmile dojde k urcité udélosti, Unity vyvola od-
povidajici zpétné volani, na které lze ve skriptu zareagovat. Mezi tyto zpétna
volani patri napriklad uzivatelsky vstup nebo fyzika hernich objektt.

1.3.3 Zivotni cyklus hernich objektt

Zivotni cyklus herniho objetu [5] je zndzornén na diagramu na obr. 2. Mezi nej-
casteji vyuzivané metody t¥idy Monobehaviour patii:

e Awake — Prvni voland metoda, kterd se spousti ihned po nacteni instance
skriptu (tedy pfed samotnym spusténim hry). Typicky slouzi k inicializaci
proménnych a nastaveni vychozich stavi objektu.

e Start — Tato metoda je volana pred prvnim snimkem metody Update.
Obvykle se pouziva pro inicializaci komponent nebo nacteni dat.

e Update — Metoda volana pti kazdém snimku. Slouzi pro logiku, ktera se
ma vykonavat neustale — napriklad pohyb objektu, vstup uzivatele, kontrola
hernich podminek nebo sprava c¢asovacii.



e OnDestroy — Metoda spusténa pri zniceni objektu. Vyuziva se pro ulozeni
dat, uvolnéni zdroji, pripadné k dalsim operacim souvisejicich s ukon¢enim
cyklu herniho objektu.

1.4 Predloha objektu

Dilezitym konceptem Unity je predloha objektu (nazyvand Prefab [6]), kterd
umoznuje sestaveny herni objekt ulozit jako sablonu a poté opakované vyuzivat
— pretazenim do scény nebo dynamickou inicializaci pomoci skriptu.

1.5 Skriptovaci objekty

Skriptovaci objekty [7] predstavuji specidlni typ tiid v Unity, které slouzi jako
kontejnery pro data. Pro jejich pouziti je nutné vytvorit tridu, ktera dédi ze
zakladni t¥idy ScriptableObject. Na rozdil od béznych skripti se skrip-
tovaci objekty nepripojuji jako komponenta k hernimu objektu,ale vytvareji se
jako samostatné assety, které se ukladaji primo do assetu projektu. Hlavni pred-
nosti skriptovacich objekti je moznost uchovavat sdilena data na jednom miste,
na které se odkazuji riizné casti hry. Diky tomu neni nutné opakované nastavovat
stejné hodnoty u jednotlivych hernich objektt.

1.6 Serializace

Serializace [8] v Unity predstavuje dulezity proces pii vyvoji her, béhem néhoz
jsou datové struktury a stav objektti prevedeny do formatu, ktery je mozné ulozit
a pozdéji znovu nacist. Unity tento proces vyuziva napiiklad pri ukladani a na-
¢itani scén, assettt nebo predloh objekti. Pro vyvojare je vsak nejvice prinosny
pri zobrazovani a tpravé hodnot v inspektoru editoru, kde umoznuje manipulaci
s daty ptimo z uzivatelského rozhrani editoru.

1.6.1 SerializeField

Ve vychozim nastaveni Unity serializuje vSechna vefejnd pole ve tridach, které
dédi ze tiidy Monobehaviour nebo ScriptableObject. Pokud ale potie-
bujeme, aby bylo soukromé pole viditelné a editovatelné v inspektoru, pouzi-
jeme atribut [SerializeField]. Timto zptusobem zlstava zachovano zapouz-
dfeni — pole je nadale ptristupné pouze v ramci tridy, ale zaroven je mozné hod-
notu nastavovat primo v editoru (kde se tato hodnota ulozi spolu se scénou nebo
predlohou objektu).

1.7 Koprogram

Unity disponuje specidlnimi typy metod — koprogramy [9] (z anglického nazvu
Coroutine) s navratovym typem IEnumerator. Tyto metody dokaz pomoci
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OnEnable

Initialization

Editor
Initialization

Reset is called when the script is attached and notin playmode.

Startis only ever called once for a given script

FixedUpdate may happen less than once per frame at high
frame rates or more than once per frame at low frame rates.

FixedUpdate

Internal animation update

OnStateMachineEnter/Exit

StateMachineBehaviour callbacks
‘OnAnimatorMove

Internal physics update

Internal animation update.

Physics

OnCollisionXXX
yield WaitForFixedUpdate

Input events

If a coroutine has yielded previously but s now due to
resume then execution takes place during this part of the
update.

Internal animation update

OnStateMachineEnter/Exit

StateMachineBehaviour callbacks
‘OnAnimatorMove

Game logic

OnAnimatorlK

‘OnBecameVisible
_QnRendefObAed

Scene rendering

OnDrawGizmos is only called while working in the editor. G IZ Mo ren d = r| n g

OnGUI s called muliple time per frame update.

GUI rendering

yield WaitForEndOfFrame

End of frame
Pausing

OnApplicationPause is called after the frame where the

pause occurs but i cilially pausing, tionPause

OnApplicat

OnApplicationQuit
OnDisable
OnDestroy

OnDisable is called when the script is disabled during the frame
OnEnable will be called if it is enabled again.

Decommissioning

Obrazek 2: Vyvojovy diagram zivotniho cyklu hernich objektt
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klicovych slov yield return docasné pozastavit sviij béh. A to napriklad
pomoci tiidy WaitForSeconds (n) nebo WaitForSecondsRealtime (n),
kde n predstavuje dobu ¢ekani ve vterinach. V prvnim pripadé se jedna o herni
¢as (ten muze byt pozastaven napiiklad v inventari), ve druhém bézi ¢asovac
v realném case. Koprogramy se spusti metodou StartCoroutine.

1.8 Scény

Zakladni jednotka, kterd obsahuje prostiedi hry, se nazyva scéna [10]. Scény
rozdéluji projekt na logické ¢asti, coz usnadnuje spravu a organizaci obsahu.
Typickymi priklady jsou jednotlivé herni irovné, obrazovky hlavniho menu nebo
nabidky nastaveni.

2 Proces vyvoje

2.1 Animace

Animace jsou nedilnou soucésti her, nebot umoznuji ze spriti (,sad“ dvojroz-
mérnych obrézki) vytvorit plynuly pohyb. Pro préci s animacemi musi mit herni
objekty komponentu animator. Tato komponenta obsahuje Animator Controller,
ktery slouzi jako ,spravce animaci herniho objektu. Ve hie ma kazd4 entita, jak
samotny hrac¢, tak i kazdy typ nepritele sviij Animator Controller. Animator
Controller [11] u hrace se skldda z osmi hlavnich podstavtu (viz obr. 3), kde
kazdy podstav je rozdélen na tii vétve (viz podstav nec¢inného stavu na obr. 4).
Tyto vétve urcéuji animace na zakladé zbrané, kterou je hra¢ vybaven. U necin-
ného stavu a stavu béhu jsou navic tyto vétve rozsitené o stavy mireni a strelby.
Tyto animace jsou postaveny na principu kone¢ného automatu. Kazdé animace
reprezentuje jednotlivy stav.

2.1.1 Ridici parametry

Tim, Ze jsou animace postaveny na principu koneéného automatu, musi byt za-
jistény prechody mezi jednotlivymi stavy. Tyto prechody jsou Tizeny prostied-
nictvim parametru (patrné v levé ¢asti obr. 3). Parametry jsou proménné bud
typu bool, ktery predstavuje druh stavu (napf. neéinny, bezici, stiileci stav),
nebo celociselny typ, jenz predstavuje bud index vybavené zbrané, nebo slouzi
jako pocitadlo predstavujici itoéné kombo.

2.2 Entity

Veskeré postavy ve hie (hrac¢ i nepratelé) dédi ze skriptu Entity. Tento skript
udrzuje dvé komponenty:

e RigidBody2D [12]- Zakladni komponenta pro fyzikdlni vlastnosti, ktera
zajistuje pusobeni gravitacni sily a kolize.
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Obrazek 3: Animator

Obrazek 4: Nec¢inny animacni podstav
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e Animator [13]- Komponenta spravujici animace, kterd slouzi napiiklad
pro nastaveni hodnot tidicich proménnych a nasledné prepnuti animaci.

Déle tento skript spravuje pohyb prostfednictvim nastaveni rychlosti a metody
FacingController, ktera kontroluje orientaci entity béhem pohybu.

2.2.1 Player

Player je zakladni skript hrace zodpovédny za veskerou herni logiku, véetné
inicializace konecného automatu animaci a vsech jeho stavi. U kazdého jed-
notlivého stavu nastavuje jméno tidici proménné animatoru. Dalsi vyznamnou
casti je strileni, které realizuje metoda ShotObject. Ta nejprve zjisti, jakou
zbrani hrac¢ vystrelil, nasledné zjisti, jaké poskozeni udéluje a minimalné snizi
penézni hodnotu zbrané. Poté zavola metodu, kterd odpovidd typu vystielené
zbrané: pro stirelu z pistole metodu ShotBullet, pro stielu z kuse metodu
ShotArrow a pro vystrel z brokovnice metodu ShotCartridge. Tyto tii me-
tody nastavi vychozi pozici stiely a nasledné vytvori instanci stielného objektu
z predlohy objektu sttely. Poté prida funkcionalitu komponentou GunBullet,
fyzikalni vlastnosti s rychlosti vystielu a na zavér prehraje audio vystrelu. Ukazka
prikladu zjednoduseného skriptu vystielu z pistole:
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1 private void (float weaponDamage)

2 |

3 // Ensure correct facing

4 Quaternion rotation = Quaternion. (

5 0,

6 0,

7 (actualDirection > 0) ? 0f : 180f);

8

9 // Create new instance of bullet

10 GameObject bulletGO = (

11 bulletPrefab, // Gameobject to
instantiate

12 bulletStartPosition.position, // Start position

13 rotation, // Right rotation

14 bulletsParent.transform); // Set parent to organize

bullets in hierarchy
15

16 // Initialize the bullet’s logic

17 GunBullet bullet = bulletGO. <GunBullet>();

18

19 // Initialize bullet with player reference and damage value

20 bullet. (this, weaponDamage) ;

21

22 // Give the bullet its velocity so it flies in the chosen
direction

23 Rigidbody2D bullet_rb = bulletGO. <Rigidbody2D> () ;

24 bullet_rb.velocity = new Vector2((int)actualDirection, 0) =«
bulletSpeed;

25

26 // Play shot audio after fire

27 AudioManager.instance. ();

28 }

Zdrojovy kod 1: Implementace metody pro stielbu

2.2.2 Enemy

Ze skriptu Enemy deédi veskeré nepratelské jednotky. Disponuje stejnou funkcio-
nalitou jako skript Player, pricemz navic implementuje interakci s hra¢em pro-
stfednictvim proménné distanceToAttackPlayer, kterd urcuje maximalni
vzdalenost, v niz se hra¢ musi nachéazet, aby na néj nepritel zatutocil. Skript navic
obsahuje metodu Die, ktera zajisti po eliminaci nepritele vypadnuti predméti,
spocité kolik zkusSenosti hrac ziska a ve finale nastavi nepritele jako neaktivniho.
Objekt se ovSsem neznici, protoze by se smazaly i jeho statistiky. Zni¢eni objektu
nepritele by pri oziveni hrace zpusobilo nekompatibilitu u nastaveni zpétnych
statistik. Pti oziveni nepfitele se nastavi jeho misto zrozeni na piivodni misto,
obnovi se jeho zdravi, nastavi se jako aktivni a prejde do nec¢inného stavu.
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2.3 Statistiky

Jednotlivé statistiky reprezentuje skript Stats. Ten ma vnitini hodnotu pro-
ménné value, kterd uchovava pocateéni hodnotu. Pro zvyseni celkové hodnoty
statistiky slouzi metoda Addvalue, ktera ptida dodateénou hodnotu do seznam
a metoda TotalValue vrati celkovou hodnotu statistiky. Ve hie je celkové
Sest typu statistik - none, cena, poskozeni, rychlost ttoku, zdravi a zkuSenosti.
Na obr. 5 je znazornéno nastaveni statistik nepritele, kde figuruji dvé statistiky
— maximalni zdravi a poskozeni. Obrazek obsahuje pocateéni hodnotu value
a pridané hodnoty v seznamu dodatecnych hodnot.

+ Enemy Stats (Script]

Additiona
Eleme
Elemer
Elemer
Elemer

Additional Values
Eleme
Elemer
Elemer
Elemer

Obrézek 5: Statistiky nepritele

2.4 Statistiky entit

Statistiky hrace i nepratel vychazeji ze t¥idy Ent ityStats. Tato tiida obsahuje
hodnotu zdravi a dale obsahuje statistiku maximalniho zdravi. Nepratelé maji
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rozsitené statistiky pouze o zakladni poskozeni, kdezto hrac¢ o poskozeni ze vsech
typt zbrani.

Udélost public event Action OnMaxHealthChanged, kterd je de-
finovana ve tfidé EntityStats, je vyvolana pfi zméné maximalni hodnoty
zdravi, a to v metodé AddMaxHealthValue. Slouzi naptiklad ke spravné ak-
tualizaci uzivatelského rozhrani. Ve skriptu HealthBar, ktery zobrazuje stav
zdravi entit, se na tuto udalost prihlasuje metoda UpdateMaxHealth. Ta za-
jistuje, ze se maximélni hodnota posuvniku zdravi automaticky prizptisobi nové
hodnoté maximalniho zdravi. Zjednodusena reprezentace definice udalosti a je-
jiho vyuziti:

1 public class EntityStats : MonoBehaviour

2

3 public event Action OnMaxHealthChanged;

4

5 public void (float wvalue)
6 {

7 maxHealth. (value) ;

8 OnMaxHealthChanged?. ()

9 (value) ;

= e

=]

—
—

Zdrojovy kod 2: Definovani udalosti

1 public class HealthBar : MonoBehaviour

2 {

3 private EntityStats entityStats;

4

5 private void ()

6 {

7 entityStats = <EntityStats>();

8 entityStats.OnMaxHealthChanged += ;
9

}
private void ()

{

=oe e
N o= O

slider.maxValue = entityStats.maxHealth. )

—
w
—~

14 }

Zdrojovy kod 3: Prihlaseni se k udélosti

2.5 Systém trovni

Cely systém urovni je implementovan prostfednictvim skriptu LevelSystem.
Tento skript mimo jiné obsahuje proménné urcujici pocet zkuSenostnich bodu
pottebnych pro dosazeni dalsi tirovné, pricemz tento pocet se s kazdou trovni
nasobi danym faktorem. Dale zahrnuje proménné urcujici procentudlni navyseni
statistik ostatnich nepratel. Poté obsahuje instanci tiidy LevelDisplay, ktera
udrzuje komponentu textu. Tento text slouzi k zobrazeni tirovné hraci, ktery se
aktualizuje pTi kazdé zvyseni arovneé.
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2.6 Systém dovednosti

Kazda dovednost je reprezentovana skriptem Skill jako herni objekt, ktery ob-
sahuje komponenty Button a Image. Komponenta Button umoznuje aktivo-
vat dovednost po kliknuti na jeji vizudlni podobu (Image), pokud jsou splnény
podminky pro jeji zptfistupnéni. Mezi tyto podminky patti naptiklad nutnost
predchozi aktivace jiné dovednosti, ktera slouzi jako predpoklad pro aktualni do-
vednost. Skript zaroven zajistuje logiku samotného odemykani dovednosti. To
zahrnuje ovéreni, zda mé hrac¢ dostatecny pocet dovednostnich bodi, zda dand
dovednost jiz nebyla odemcena, piipadné zda je mozné ji dale vylepsit. V pri-
padé tspésného odemceni se vold metoda PlayerUnlockSkill, kterd zajisti
pridani dovednosti do seznamu odemcenych dovednosti hrace.
Skript hrace pracuje s dovednostmi prostrednictvim dvou metod:

1 public bool <T>() where T : Skill

2 {

3 return unlockedSkills. (skill => skill is T);

4}

5

6 public void <T>(T skill) where T : Skill
7 {

8 unlockedSkills. (skill);

9

}
Zdrojovy kod 4: Metody hrace pro praci s dovednostmi

Metoda HasSkill se poté vyuziva ke kontrole, zda hra¢ ma odemcenou danou
dovednost, aby mohl pouzit jeji funkénost. Funkcénost kazdé dovednosti urcuje
metoda SkillFeature, kterd je definovand ve skriptu Skill jako virtual
(prepisovatelnd metoda) a kazda dovednost dédi z tohoto skriptu a svou funkeci
definuje v této prepsané metodé.

Dale skript Skill obsahuje instanci tfidy SkillObject. Tato tfida dédi
ze tiidy ScriptableObject, takze vyuziva vyhody popsané v kapitole Skrip-
tovaci objekty. Slouzi k reprezentaci obsahu dovednosti jako datova struktura.
Obsahuje Sest atributi: ikonu obrazku dovednosti, jméno, popis, cenu, zda je
dovednost odemcena a ma moznost vylepseni. Dovednostni objekty lze ve slozce
projektu vytvorit pomoci kontextového menu (pravé tlacitko mysi). Zafazeni
téchto objekt do nabidky umoznuje atribut tt¥idy [CreateAssetMenu].

2.7 Implementace inventare

Inventar reprezentuje skript Inventory. U inventare je potieba jen jedna in-
stance, tudiz je implementovany jako jedinacek, ktery se v Unity implementuje
nasledovneé:
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public class Inventory : Monobehaviour
{

public static Inventory instance;

{
if (instance == null)
instance = this;
else
10 Destory (gameObject) ;
11 }

1
2
3
4
5 private void ()
6
7
8
9

12 }
Zdrojovy kod 5: Implementace inventate jako jedinacka

Implementace jedinacka probiha ve funkci Awake. Pokud instance jesté neexis-
tuje, je aktualni objekt prifazen jako instance. Pokud instance jiz existuje, je
noveé vytvoreny objekt znicen, aby se zabranilo vytvoreni vice instanci.

Predméty inventare jsou reprezentovany pomoci slovniku <ItemInstance,
InventoryItem>. Kli¢ slovniku reprezentuje instanci predmétu, ktery ucho-
vava jeho statistiky a k dané instanci je pridéleny TtemObject. ItemObject
je opét tiida dédici ze ScriptableObject, kterd nese potfebné atributy (napft.
me¢ viditelny v inspektoru na obr. 6) pro sestaveni vlastnosti predmétu. Hodnota
slovniku reprezentuje misto slotu v inventari. P¥i pridani predmétu do inventare
se priradi vlastnostem predmétu jejich slot. Pridani predmétu do inventare zajis-
tuje metoda AddItem. Ta nejprve zkontroluje, zda je pridavany predmét mince.
Pokud ano, tak se hraci pricte adekvatni pocet minci dany statistikou price.
Pokud ne, tak se dale kontroluje, zda je mozné predmét kumulovat a zda se
jiz nachazi v inventari. V kladném ptipadé se prepocita cena tohoto predmétu
na prumeérnou, poté se inkrementuje pocet predmétu a nakonec se aktualizuje
text s poc¢tem. V zaporném pripadé se pokracuje dale a vytvori se kopie instance
pfedmétu (nelze zni¢it sebrany predmét, jelikoz pfi zniceni by se znicila i jeho
data). Kopii se priradi statistiky, najde se volny slot v inventéfi (pokud neni,
objevi se zprava s informaci, Ze inventar je zaplnén) a tomuto slotu se priradi
dany predmét a nastavi se jeho grafika.
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2.8 Implementace predmeétu inventare

Predmét inventare je implementovany skriptem InventoryItem, ktery dédi
ze tTidy Monobehaviour a navic implementuje tii rozhrani:

e IDropHandler — Implementuje metodu OnDrop. Ta zpracovava udélost
pretazeni objektu a aktivuje se, kdyz je pretahovany objekt uvolnén nad ci-
lovym objektem.

e IPointerEnterHandler — Implementuje metodu OnPointerEnter,
kterd detekuje, zda kurzor vstoupil do oblasti objektu.

e TPointerExitHandler —Implementuje metodu IPointerExit, kterd
detekuje, zda kurzor jiz vystoupil z oblasti objektu.

e TPointerClickHandler — Implementuje metodu OnPointerClick,
kterd zachycuje udalost kliknuti kurzoru mysi na objekt.

Nutno poznamenat, ze uvedené metody jsou volany pouze v pripadé, ze herni
objekt, jehoz komponentou je dany skript, méa aktivni volbu Raycast Target.
Tato vlastnost komponenty uzivatelského rozhrani urcuje, zda dany prvek reaguje
na udalosti detekované pomoci raycastu — v tomto pripadé naptiklad na kliknuti
kurzorem mysi.

Skript InventoryItem obsahuje kromé obecnych atributii, jako jsou napti-
klad herni objekty s komponentami Image (slouzicimi k vizudlnimu zobrazeni
predmétu) a predloha objektu pro zobrazeni popisu, také atributy zajistujici lo-
giku prace s predméty. Mezi ty patii napriklad proménna urcujici, zda je dany
slot aktualné volny, pripadné zda obsahuje odkaz na instanci konkrétniho pred-
métu.

Metoda OnDrop se zavola, jakmile se pretdhne predmét do slot a uvolni
se tlac¢itko mysi. Pri upusténi predmétu se nejdrive zjisti z dat udélosti o jaky
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pretahovany predmét se jedna. Zaroven se ulozi odkaz na zdroj slotu predmétu
inventare. Nasledné je logika rozdélena na dvé casti — zda se jedna o slot v
inventari v sekci vybavenych zbrani nebo se jedna o klasicky slot. Pokud se pre-
tahovalo ze sekce vybavitelné zbrané, tak se nejprve zkontroluje, zda se pretahuje
spravny typ zbrané do tohoto slotu. Pokud ne, tak se predmét vrati na své pi-
vodni misto. Pokud ano, tak se zjisti, jestli je dany slot volny a sestavi spravné
odkazy na instance predmétu a grafiku. Déle je nutné resit také rodice objektu
ve scéné, jelikoz pri pretahnuti se objekt v hierarchii oddéli od aktualniho her-
niho objektu, ke kterému patii. Pokud neni dany slot volny, zavold se metoda
SwapItems pro zaménu pretahovaného predmétu a predmeétu, ze kterého je me-
toda OnDrop volana. Pii vyméné predméti se zaroven zkontroluje, zda je tento
predmét aktivni zbrani hrace a v kladném pripadé se nastavi jako nova aktivni
zbran. Jakmile se nejednd o slot vybavitelné zbrané, tak se zkontroluje, zda hrac
miize presunout vybavitelnou zbran do slotu inventare. Zda je toto hrac¢i umoz-
néno, urcuje pocet vybavenych zbrani. Plati, Ze pokud ma hra¢ vybavenou zbran
na blizko, tak pocet vybavenych zbrani musi byt mensi nebo rovno dvéma, po-
kud nema, tak musi byt poc¢et mensi nebo rovno jedné. Je to proto, aby hrac
mél vybavenou alespon jednu stielnou zbran. Poté probiha presun stejné jako u
vybavitelného slotu. Pfesun zbrané probiha obdobné jako v pripadé bézného vy-
bavitelného slotu, avsak s jednou dodate¢nou podminkou. Pokud hrac¢ presouva
vybavenou zbran zpét do inventare a tato zbran je zaroven aktivni, je vyvolana
metoda, ktera vyhleda prvni dostupny index mezi ostatnimi vybavenymi zbra-
némi. Nasledné je tento index pouzit k nastaveni prislusSného parametru v ridicim
systému animaci a odpovidajici zbran je nastavena jako nova aktivni.

Metody reagujici na vstup a vystup kurzoru z oblasti objektu pracuji s ak-
tivovanim hernich objekt. Jedna se bud o zobrazeni tlacitka, které se objevi
pii najeti kurzorem na aplikovatelny predmét, nebo o zobrazeni dialogového
okna. Dialogové okno se aktivuje v pripadé, ze ma predmét v inventari prira-
zenou instanci. PTi najeti kurzoru na tuto instanci probiha konfigurace dialo-
gového okna ve tifech krocich. Nejprve se jeho obsah nastavi pomoci metody
SetupDialogueWindow:
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1 private void 0
2 {
3 StringBuilder sb = new();
4 ITtemObject itemObj = itemInstance.itemObject;
5
6 sb. (S
)i
7 sb. (S )
8
9 foreach (Stats stat in itemInstance.stat)
10 {
11 int value = (int)stat. 0);
12 sb. (S
)
13 }
14
15 descriptionGO. <TextMeshProUGUI> () .text
= sb. ()

16 }
Zdrojovy kod 6: Sestaveni obsahu dialogového okna.

Pro praci s fetézci se vyuziva tiida StringBuilder. Nejprve se ulozi odkaz
na objekt predmétu a poté se do proménné sb ulozi dva radky — nazev, ktery
je tuénym a vétsim pismem (komponenta TextMeshProUGUI podporuje HTML
tagy), poté popis predmétu a néasledné se projdou vSechny nézvy typu statistik
a jejich hodnoty. Nakonec se komponenté textu nastavi jeji obsah na hodnotu
sb do finalniho Tetézce. Poté se nastavi herni objekt dialogového okna na aktivni
a v posledni fazi se spusti koprogram, ktery nastavuje pozici okna. Nastaveni po-
zice okna musi probihat pres koprogram namisto klasické metody, jelikoz se musi
spocitat velikost okna, kterou okno zabira, coz by bez prodlevy nebylo mozné.
Koprogram vraci null — yield return null, coz znamend, ze sestaveni po-
zice dialogového okna je odloZzena na dalsi snimek.

Systém udalosti sam o sobé neobsahuje metodu implementujici dvojklik,
proto je tato logika Tesena metodou OnPointerClick. Uvedend metoda nej-
prve overuje, zda bylo provedeno kliknuti levym tlacitkem mysi, dale zda je
povoleno prodavani predmétt (v oblasti obchodii) a jestli se nejednéd o vybave-
nou zbran. Pokud jsou vSechny tyto tfi podminky splnény, ulozi se cas kliknuti.
Pokud se do definované doby realizuje dalsi kliknuti (coz realizuje dvojklik), tak
se dany predmét, na ktery byl proveden dvojklik, proda.

2.9 Ekonomika hry

Celd ekonomika hry je fizena skriptem Coins, ktery je opét vytvoren jako je-
dinacek. Obsahuje privatni proménnou, ktera udrzuje pocet dostupnych minci.
K ni jsou prislusné metody pro pridani minci, odebrani minci ¢i nastaveni minci.
Spolecné s volanim téchto metod se vzdy vold i metoda UpdateCoinText,
kterd nastavuje spravné zobrazeni poc¢tu minci v uzivatelském rozhrani.
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2.10 Rozvrzeni predmeéti

Jaké predméty hrac ziskava, bud v obchodech, nebo z nepratel urcuje trida
ItemLayout. Tato tiida nedédi ze zadné tridy a je serializovatelna. Poskytuje
rozvrzeni predmétu, ktery je dan odkazem na objekt predmétu. Trida obsahuje
kromé hodnot, které maji nastavit prfedmétim (napf. minimalni a maximalni
cena, poskozeni, rychlost stielby), také hodnoty jako je Sance na vybér konkrét-
niho predmétu, nebo pocet, kolikrat se ma predmeét objevit. Dale ke tiidé prislusi
tTi statické metody — jedna pro vybér predmétu, ktery hracovi padne, kde se se-
¢te pravdépodobnost vSech predmétii a pak se ndhodné jeden vybere na zakladé
vypoctené pravdépodobnosti. Zaroven se pritom vyuzije metoda pro ziskani do-
stupnych predméti. V té se projdou vsechny predméty, na které ma hrac¢ narok
(vyuzije se napriklad metoda, zda mé hra¢ narok na padnuti zbrané, viz Metody
hrace pro praci s dovednostmi). Posledni metoda tiidy zvySuje hodnoty statis-
tik pfedmeéti. Tato metoda se vyuziva predevsim pri zvyseni trovné hrace, kdy
dochézi k navyseni hodnot statistik jednotlivych predméti.

2.11 Implementace obchodu

Kazdy obchod ma komponentu skriptu s ndzvem Shop. Tento skript ma 2 seria-
lizovatelné herni objekty — prvni herni objekt s uzivatelskym rozhranim obchodu
a druhy herni objekt je predloha objektu, ktera reprezentuje kupovany predmeét.
Kupovany predmét se sklada z dalsich hernich objektt — obrazek pozadi, obrazek
samotného predmeétu, textu, ktery udava cenu predmétu a obrazek mince a na-
konec tlacitko, které realizuje nakup. Déle skript obsahuje logickou proménnou
canBuy, ktera signalizuje, zda hra¢ mize nakupovat v obchodé. Tato proménna
je nastavovana v metodach OnTriggerEnter2D a OnTriggerExit2D, coz
jsou metody ze tridy Monobahaviour, které tesi kolizi. Pokud se tedy hrac¢ dostane
do oblasti obchodu (tzn. za¢ne kolidovat s obchodem), tak se v prvni metodé na-
stavi proménna na pravdu. Pokud hrac¢ obchod opusti, je pomoci druhé metody
nastavend proménnd na nepravdu. Poté se v Update metodé kontroluje vstup
uzivatele pomoci podminky zda stiskl klavesu B. Pokud tedy stiskne tuto klavesu
a proménna canBuy je nastavena na pravdu, otevie se nabidka obchodu — herni
objekt uzivatelského rozhrani se nastavi na aktivni.

To, jaké predméty bude obchod nabizet, udava seznam rozvrzeni predmétii.
Ten je vetejny, takze se vzdy v inspektoru nastavi ty hodnoty, jaké budou dané
predméty mit (viz ukdzka na obr. 7). Predméty, které obchod nabizi, se uchova-
vaji v seznamu objektu t¥idy ShopItem. Tato tiida je serializovatelna a obsahuje
pouze tfi vlastnosti — instanci kupovaného predmétu, instanci predmétu a po-
cet, kolikrat lze predmét zakoupit. Kupovany predmét reprezentuje tiida, ktera
obsahuje a nastavuje veskerou grafiku jednotlivych predméti v obchodé véetné
dialogového okna ¢i tlacitka. K tlacitku je pritazena udalost, kterd pri kliknuti
spusti metodu pro zakoupeni konkrétniho predmétu predaného jako argument.

Sestaveni predmeétii obchodu provadi metoda SetupShop. Ta je volana bud
v metodé Start kazdého obchodu, nebo pti otevieni nabidky obchodu, pokud si
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Obrazek 7: Obchod z inspektoru

hrac¢ odemkl novy typ zbrané. Tato metoda vytvori nové instance predmétii, kte-
rym da vlastnosti na zédkladé rozvrzeni predmeéti a pritadi jim statistiky. Nakonec
kazdou instanci predmétu prida do obchodu pomoci metody AddItemToShop.
Tato metoda vytvori novou instanci predmétu obchodu, kde ji pritadi zmino-
vané tii vlastnosti. Pocet je ndhodné urceny, odkaz na instanci predmétu ma
k dispozici, pouze si vytvori instanci kupovaného predmétu. To obnasi instan-
ciaci herniho objektu z predlohy kupovaného predmétu. Nové vytvorenému her-
nimu objektu prida komponentu kupovaného predmétu a nastavi ho predmétu
obchodu. Nakonec nastavi hodnotu ceny predmétu.

Koupeni predmétu z obchodu realizuje metoda Buy. Ta ma jeden argument
— kupovany predmeét. Nejdrive se nalezne predmét v seznamu predmeéti obchodu
a zjisti se jeho cena. Pokud se dany predmét nalezl a hra¢ nemé dostatek penéz,
objevi se notifikace informujici o nedostate¢ném obnosu penéz. Jinak je mozné
koupeni realizovat tak, ze se snizi penézni hodnota predmétu, poté se zjisti, zda
lze zakoupit predmét vicekrat. Pokud ano, snizi se pocet, pokud ne, odstrani
se predmét z obchodu. Nésledné se odec¢tou hraci penize a ziskd malé mnozstvi
zkusenostnich bodi.
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2.12 Vypadnuti predméti

Vypadavani predmétii z neptratel je zajisténo skriptem DropController. Ten
musi byt ve scéné pouze jeden, tudiz je opét implementovan jako jedinacek.
Obsahuje tti atributy — ptedlohu objektu pro vypadly predmét, poté herni objekt,
ktery je rodicem vypadlych predméti a seznam rozlozeni objektii. Déle obsahuje
dvé metody — verejnou, ktera se vold pri vypadnuti predmétu a vybira jeho
rozlozeni, a neverejnou, ktera na zakladé tohoto rozlozeni predmét sestavi. Ta
nejprve provede instanciaci objektu z predlohy, poté ji prida komponentu instance
predmétu, nastavi objekt predmétu, ze kterého spolecné s rozlozenim sestavi
konec¢ny predmét se statistikami. Nakonec se nastavi spravny obrazek predmétu,
jeho pozice a jemného odrazeni pti vypadnuti z nepfitele.

2.13 Kontrolni body

V trovnich jsou kontrolni body spravovany skriptem CheckpointController.
Ten obsahuje metodu dosazeni kontrolniho bodu, ktera nastavi herni objekt pred-
choziho kontrolnitho bodu na neaktivni a novy kontrolni bod nastavi na bod
z parametru metody. Tuto metodu vzdy vola kontrolni bod, do kterého hrac
dorazil. Dalsi metoda vraci pozici posledniho kontrolniho bodu, kterou vyuziva
hra¢, kdyz dojde k jeho oziveni. Posledni metoda slouzi k dodatecnému nasta-
veni pri nastaveni pozice béhem oziveni. Provadi samotné oziveni hrace a zaroven
zajistuje oziveni nepratel. Oziji pouze nepratelé, které hrac¢ drive porazil a kteri
se nachazeji na pozicich od posledniho kontrolniho bodu. Zaroven oziveni ne-
pratel zatizuje nastaveni ptivodnich pozic nepratel, nastaveni opét maximalniho
zdravi, aktivuje objekt jak neptatele, tak jeho ukazatele zdravi a nakonec prepne
do nec¢inného animac¢niho stavu.

P1i kolizi s hracem, zachycené metodou OnTriggerEnter2D (pfistupnou
z Unity ze t¥idy MonoBehaviour), skript zavold metodu ReachCheckpoint
z kontroleru kontrolnich bodii a preda ji v parametru checkpoint odkaz na sebe.

2.14 Portal

Portal je prostiedek pro objeveni a zjeveni se ze scény. Je to herni objekt, ktery
mé komponentu Animator a BoxCollider2D. Obsahuje dvé logické proménné,
kde prvni z nich urcuje, zda se portal nachazi ve scéné tutoridlu a druhd, zda
se jedna o startovni portal. Pokud se jedna o startovni portal, tak ve Start
metodé se nastavi hra¢ na neaktivniho. Kdyz poté portal bude v kolizi s hracem,
tak se zjisti, zda je aktivni scéna tutoridlem (to je pro piipad, aby se znicily
herni objekty, které se normalné neni¢i pii prechodu mezi scénami) a poté se
nastavi v animaci proménna na zavieni portalu a nakonec se hra¢ nastavi na
neaktivniho. Pokud se portal uzavre, je zavolana metoda ze spoustéce udalosti
animace pro nacteni dalsi irovné. To probiha tak, Ze se zjisti index aktualni scény
a pocet celkovych scén ve hre, z téchto proménnych se zjisti, zda je nasledujici
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scéna dalsi iroven. Pokud ano, nacte se scéna s ¢islem o jednu vyssi nez aktualni,
pokud ne, nacte se scéna hlavniho menu.

2.15 Audio

Veskeré audio ve hte je fizeno skriptem AudioManager. Kazdy zdroj audia si
skript uchovava v proménnych typu AudioSource (pripadné jejich polich). Pro
vétsinu téchto zvukovych zdroji jsou k dispozici metody, které prehraji odpovi-
dajici audio. Odlisné prehrani ma napriklad metoda pro spusténi hudby pri sou-
boji s bossem. Nejprve se zkontroluje, jestli pravé hraje hudba na pozadi. Pokud
ano, zastavi se koprogram, ktery prehravani zajistuje. Samotné prehravani hudby
na pozadi funguje pomoci koprogramu, ktery bézi v nekonecné smycce. V kaz-
dém cyklu se nejprve zjisti, zda jiz néjaka hudba hraje -— pokud ano, zastavi ji.
Poté ndhodné vybere novou skladbu, tu spusti a nasledné ¢eka, dokud nedohraje.
Poté se cely proces opakuje. Cekani je feseno pifkazem yield return new
WaitForSecondsRealtime (currentBGMusic.clip.length), ktery za-
jisti pozastaveni na dobu trvani skladby v realném case. Diky tomu se cyklus
nezpozdi ani v pripadé, ze je napriklad otevieny inventar nebo jiné herni menu,
které pozastavuje bézny herni cas.

2.16 Hlavni menu

Hlavni menu pti spusténi hry ovlada skript MainMenuController, ktery je
jedindckem. Ma celkem ctyTi tlac¢itka — startovni a pokracujici tlacitka, tlacitko
pro tutorial a ukoncujici tlacitko. Z toho prvni tfi jsou serializovatelna. Déle ma
¢tyTi proménné typu fetézec, které nesou nazvy scén. Tyto nazvy jsou dulezité,
nebot reprezentuji scény, které maji nacitat. Podle toho zda ma hrac¢ rozehranou
hru ¢i dokonceny tutorial se tyto tlac¢itka bud zobrazi nebo ne. Pti spusténi ma
menu vzhled jako na obr. 8.

2.17 Menu ve hre

Menu ve hfe nabizi tfi moznosti — pokracovat ve hie, nastaveni a navrat do hlav-
niho menu. V nastaveni se nachazi dva posuvniky. Prvni je pro nastavovani hla-
sitosti hudby pozadi a druhy pro nastavovani hudby zvukovych efekti. Ovladani
hlasitosti je realizovano pomoci AudioMizer, coz je nastroj v Unity, ktery umoz-
nuje seskupovat zvukové stopy dohromady a poté s nimi pracovat jako s celkem.
P1i posunuti posuvniku se zavold metoda pro nastaveni hlasitosti dané skupiny
dle parametru charakterizujici danou skupinu. Nastavovani hlasitosti je mozné
vidét na obr. 9.
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Obrézek 8: Vychozi menu
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3 Popis samotné hry

Tato kapitola se zamétruje na podrobny popis samotné hry z hlediska jejiho pri-
béhu, hernich mechanik a zakladnich principli, na nichz je postavena.

3.1 Predmeéty

Ve hie se nachazi nékolik druht predmeétii. Mezi nejvyznamnéjsi patii zbrané,
které lze rozdélit do ¢tyt kategorii:

« pistole,

o kuse,

» brokovnice,
e mece.

Jednotlivé typy zbrani se odlisuji svymi charakteristikami. Pistole a kuse pred-
stavuji univerzalni stirelné zbrané s delsim dosahem. Kuse se vyznacuje vyssi
kadenci strelby, avsak nizsim zptusobenym poskozenim. Brokovnice naopak do-
sahuje vyrazné vyssitho poskozeni na tkor nizsi kadence a kratsiho dosahu. Mec
predstavuje zbran urc¢enou pro boj zblizka. Vsechny tyto predméty lze vybavit.

Dalsim typem predmétu jsou predmeéty aplikovatelné. Mezi né patii prede-
vsim lektvary, které lze rozdélit do dvou skupin — lektvary zdravi a lektvary
zkusenosti. Lektvar zdravi mize hra¢ vyuzit v pripadé, ze nemé plné zdravi.
Po pouziti lektvaru zkusenosti se hraci doplni urcity pocet zkusenostnich bodt.

3.2 Inventar

Hrac spravuje své predméty prostfednictvim inventate. Inventatr obsahuje celkem
21 slotu a déle 4 speciélni sloty pro vybaveni zbrani (viz obr. 10). V mistech
pro vybavené zbrané je kazdé ze ¢tyr mist urceno pro konkrétni kategorii zbrani.
Pro vybaveni zbrané je nutné ji pretadhnout z inventare do prislusného slotu. Plati
pritom pravidlo, ze hra¢ musi mit vybavenou alespon jednu stielnou zbran.

Pokud ma hrac¢ vybaveno vice typl zbrani, miize mezi nimi pfepinat pomoci
klaves: 1 pro pistoli, 2 pro kusi a 3 pro brokovnici.

Jsou-li v inventari dostupné aplikovatelné predméty, prejetim mysi na pred-
meét se zobrazi tlacitko ,,USE®. Pokud jsou splnény podminky pro pouziti, lze
dany predmét aplikovat stisknutim tohoto tlacitka. V pripadé, ze chce hrac
aplikovat dany predmét vicekrat, pri stisknuti tlacitka soubézné pridrzi klavesu
Shift.
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Obrazek 10: Inventar

3.3 ZkusSenosti

Béhem pritbéhu hry hra¢ postupné ziskava zkusenostni body, a to zejména za vy-
vijeni aktivity, eliminace nepratel ¢i realizaci nakupu v obchodé. Po dosazeni ur-
¢itého poctu zkusenostnich bodt dochazi ke zvyseni trovné postavy. Pozadovany
pocet zkusenosti pro dalsi droven se s kazdym postupem zvysuje.

Zvysenim urovneé se zlepsi bojové statistiky postavy a zaroven hrac ziska jeden
dovednostni bod. V pripadé, ze se jednd o troven, jejiz cislo je nasobkem péti,
ziska hrac¢ dva dovednostni body.

3.4 Dovednosti

Dilezitym hernim prvkem jsou dovednosti. Dovednosti odemykaji nové herni
mechaniky nebo vylepsuji ty stavajici. Kazda dovednost m&a stanovenou cenu
pro odemknuti ¢i vylepseni.

Po otevieni stromu dovednosti, jak je patrné z obr. 11, je v jeho horni casti
zobrazen aktualni pocet dostupnych dovednostnich bodu. U jednotlivych doved-
nosti je dale uvedena jejich cena. Pii najeti kurzorem mysi na konkrétni doved-
nost se zobrazi jeji dand funkcionalita. Ma-li hrac¢ dostateény pocet dovednostnich
bodti a zvoli danou dovednost, dojde k jejimu odemknuti.

Ve hre je k dispozici celkem osm dovednosti:

o Kuse — odemyka kusi jako novou herni zbran,
e Brokovnice — odemyka brokovnici jako novou herni zbran,

o Dvojity skok — umoznuje provést druhy skok ve vzduchu,
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+ Uskok (dash) — umoziiuje kratkodoby tiskok do strany,

e Zvyseni poskozeni zbrani — zvysuje poskozeni zptisobené pistoli, kusi
a brokovnici,

e Zvyseni maximalniho zdravi — zvysuje maximalni hodnotu zdravi.

Auvailable skill palnta: q 5!

38 14
Sholgun

Double Jump

Obrézek 11: Strom dovednosti

3.5 Obchod

V pribéhu hry hra¢ narazi na nékolik obchod, ve kterych je mozné zakoupit
herni predméty. Rozhrani obchodu, které je zachyceno na obr. 12, se otevre
stisknutim klavesy B. Kazdy predmét je urcen svou cenou. PTi najeti kurzorem
mysi na konkrétni predmét se zobrazi jeho popis, pripadné doplnujici informace,
jako jsou statistiky. Po aktivaci tlacitka ,BUY* je vybrany predmét automaticky
pridan do hracova inventére.

Obchod nabizi pouze ty predméty, které muze hrac¢ aktualné pouzivat. Na-
priklad pokud dosud neodemkl dovednost umoznujici pouzivani kuse, tento typ
zbrané se v nabidce obchodu nezobrazi. Kumulovatelné predméty lze zakoupit
opakované.
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3.6

Obrazek 12: Uzivatelské rozhrani obchodu

Nepratelé

Ve hre se nachdzi sedm druhti neptatel (na obr. 13):

Skret — zékladni typ nepftitele, v nicem nevynika,

Létajici oko — vyznacuje se vysokou rychlosti pohybu,

Houba - vyznacuje se rychlym tutokem,

Kyklop — jeden z nejsilnéjsich nepratel, ma specialni ttok kouzlem,
Noc¢ni zrozeni - vyznacuje se velmi silnym ttokem,

Kostlivec - jednou za ¢as muze na obranu vyuzit svij Stit

Lukostrelec - jediny nepritel na dalku, stiili sipy.
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Obrézek 13: Nepratelé

3.7 Tutorial

Hra nabizi moznost tutoridlu, kde se hrac¢ seznami se zakladnimi mechanikami
ve hte. Postup tutoridlem je doprovazen dialogovymi okny, které seznamuji hrace
s mechanikami a jejich vyuzitim. Béhem tutoridlu si hrac¢ vyzkousi vSechny drive
zminéné mechaniky véetné souboju se vsemi neprateli.

3.8 Prabéh hry

Pri spusténi hry je hrac¢ vybaven pouze jednou zbrani — pistoli. Pokud bude hrac
v prubéhu hry eliminovén (a to bud nepritelem nebo pddem do propasti), tak
ztrati ndhodny pocet predméti v intervalu od nuly do poloviny celkového poctu
predmétii. Zaroven ztrati polovinu svych penéz. V pribéhu hry se hra¢ snazi
postupné ziskavat zkusSenosti, eliminovat nepratele, odemykat nové dovednosti,
vybavovat se lepsimi zbranémi, prochazet vSemi iirovnémi, az do posledni tirovneé,
kde pokud porazi finalntho bosse, vyhrava.
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Zavér

Cilem prace bylo vytvoreni 2D RPG hry v Unity. Hra nese nézev ,Shadow of the
Oaks* vychazejici z prosttedi, do kterého je zasazena. Ve hie byly implemento-
vany zakladni herni systémy typické pro RPG hry — inventar s predmeéty, bojovy
systém, obchodovani, zkusenosti a dovednosti. Pti vyvoji byl kladen diiraz na to,
aby bylo mozné hru déle rozsitovat o nové funkcionality. Mezi potencialni rozsi-
reni patii naptiklad pridani dalsich animaénich stavu (jako je strelba ve vzduchu,
lezeni po zebiiku ¢i sklouznuti po sténé), rozsireni o nové dovednosti nebo pridani
dalsich typt nepratel.

Béhem vyvoje jsem prohloubil své znalosti v oblasti vyvoje pocitacovych her,
ziskal hlubsi porozuméni architekture hernich systémii, principim objektové ori-
entovaného navrhu v Unity a praci s jeho komponentovym modelem. Za nejvétsi
vyzvu pri vyvoji hry povazuji nalezeni vhodné grafiky, a to jak pro uzivatelské
rozhrani, tak pro animace hrace i nepratel, ktera je nedilnou soucasti procesu
vyvoje kazdé hry.
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Conclusions

The aim of this project was to create a 2D RPG game in Unity. The game
is titled “Shadow of the Oaks” reflecting the world in which it is set. Core
RPG systems were implemented — an item-based inventory, a combat system,
trading, experience and skill progression. During development, emphasis was
placed on ensuring the game can be extended with new features. Potential future
enhancements include adding further animation states (such as shooting while
airborne, climbing ladders, or wall-sliding), expanding the skill set, or introducing
additional enemy types.

Throughout development, I deepened my knowledge of computer game cre-
ation, gained a deeper understanding of game-system architecture, the princi-
ples of object-oriented design in Unity, and working with its component model.
The greatest challenge I encountered was sourcing appropriate graphics — for
both the user interface and the animations of player characters and enemies,
which is an integral part of the development process for any game.
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A Obsah elektronickych dat

bin/
Adresar se spustitelnou verzi hry vytvorenou v Unity.

doc/
Adresar s textem bakalarské prace ve formatu PDF, véetné vsech soubort
potrebnych k jeho sestaveni.

src/
Adresar s projektem Unity, obsahujici vSechny zdrojové soubory potrebné
pro otevieni ve vyvojovém prostiedi.

README . txt
Textovy soubor s navodem na spusténi hry a projektu v Unity, vcéetné
postupu.
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